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V diplomskem delu smo raziskali, ali lahko ustvarimo hibridno sodelovanje 2D in 3D 
grafike v animaciji. Izdelali smo animacijo, v kateri smo to raziskavo izvedli na praktičen 
način. V teoretičnem delu smo preučili dvodimenzionalno in tridimenzionalno grafiko v 
animaciji in pojasnili, kako lahko dosežemo 3D izgled 2D grafike in obratno ter opisali 
tehnične elemente, ki jih pri tem uporabimo in nam pomagajo doseči želene vizualne 
učinke. Predstavili smo računalniško programsko opremo, ki jo lahko uporabljamo pri 
posamezni tehniki, in jo tudi uporabili v eksperimentalnem delu diplomskega dela. Pri 
izdelavi animacije smo postopek razdelili v sklope predprodukcije, produkcije in 
poprodukcije za lažje in bolj razumljivo načrtovanje izdelka. Pri tem smo upoštevali 
raziskavo, ki smo jo opravili pred samim načrtovanjem animacije, da smo lahko prišli do 
želenega izdelka, v katerem smo kombinirali 2D in 3D elemente in poskušali doseči 
popolno sodelovanje med njimi. Pred začetkom animiranja smo napisali sinopsis, 
načrtovali zgodbo s snemalno knjigo in skicirali izgled likov, ki bodo animirani v zgodbi. 
Like smo izdelali v programu Adobe Illustrator, ozadje modelirali in teksturirali v programu 
Blender, 2D like animirali v programu Adobe After Effects in vse skupaj z zvokom združili 
v programu Adobe Premier Pro. Končni izdelek je kratka animacija z izgledom 













In this diploma we researched whether we could create a hybrid of 2D and 3D graphics in 
animation. We created an animation in which this researched was put into practice. In the 
theoretical part, we examined the two-dimensional and three-dimensional graphics in 
animation and explained how we can achieve a 3D look of 2D graphics and vice versa, 
also described technical elements which we can use to get to the desired visual effect. 
We presented computer software used for individual technique and used it in the 
experimental part of the thesis. When working on the animation we divided the whole 
process into different parts, pre-production, production and post-production for easier and 
more understanding designing process. In doing so, we considered the prior research, 
before the animation itself, so we could achieve the desired product, in which we 
combined 2D and 3D elements and tried to achieve complete cooperation between them. 
Before we started animating, we wrote a synopsis, planned the story with a storyboard 
and sketched the appearance of the characters who will be animated in the story. We 
created the characters in Adobe Illustrator, the background was modeled and textured in 
Blender, we animated characters in Adobe After Effects and combined everything 
together with sound in Adobe Premiere Pro. The final product is a short animation with a 
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Sodobni animatorji imajo veliko znanja s področja 2D in 3D animacije. V veliko primerih 
se raje odločajo za izbiro le ene izmed tehnik in se je držijo, saj jim je bolj enostavna, 
imajo od nje več znanja, jim vzame manj časa ali pa jim je le bolj všeč. Seveda vsaka od 
teh dveh tehnik nosi svoje prednosti/slabosti in bi z dodatnim poznavanjem obeh ter 
njunim sodelovanjem še dodatno izboljšali kvaliteto izdelka in pospešili njegov delovni 
proces.  
 
Namen diplomskega dela je ugotoviti, če lahko z uporabo 3D tehnike dosežemo 2D izgled 
in po sestavljanju elementov obeh tehnik skupaj v istem mediju omogočimo sodelovanje 
med obema, kar bi posledično izboljšalo hitrost izdelave animacije in rešilo težave s 
katerimi se srečujemo pri posamezni tehniki. Obenem nas je zanimalo tudi, če lahko 
dosežemo stilsko enotnost obeh s kombinacijo elementov, ki so nastali z obema 
tehnikoma v enem mediju.  
 
V programu Blender bomo modelirali 3D sceno in ji s pomočjo pridobljenega znanja 
naredili 2D izgled. Video te scene bomo uvozili v program Adobe After Effects, kjer bomo 
s pomočjo orodij, ki nam jih omogoča program, animirali 2D lik, izdelan v programu Adobe 
Illustrator. Lik se bo premikal po sceni in odigral svojo zgodbo. Končni izdelek bo kratka 
animacija z dvodimenzionalnim izgledom, čeprav bomo za izdelavo scene ozadja 
uporabili 3D tehniko. Na koncu bo izvedena spletna anketa, kjer bomo anketirance 
povprašali o njihovem mnenju uporabe 2D in 3D tehnike. Med vprašanji pa se bodo 
nahajali tudi deli naše kratke animacije, kjer bodo anketiranci ugotavljali, kateri deli 
animacije spadajo pod 2D in kateri pod 3D tehniko. 
 
Za tematiko smo se odločili iz osebnega zanimanja o sami vsebini in želji po nadaljnjem 





2 TEORETIČNI DEL 
2.1 ANIMACIJA 
Animacija je oživljanje nepremičnih obstoječih ali ilustriranih objektov. Nastane zaradi 
zaporedja sprememb, ki ob dovolj hitrem premikanju delujejo kot iluzija gibanja. Delo 
animatorja je vdihniti življenje v izdelek, pri čemer pa ni omejen na določeno tehniko dela. 
Animiramo lahko z ročnim risanjem 2D klasične animacije, z vektorji v 2D računalniški 
animaciji, s premikanjem okostja (ang. rigging) 3D objekta v temu namenjenih programih 
za 3D računalniško grafiko, pri tehnikah stop-motion animacij pa s pomočjo lutk, 
izrezovalnih (ang. cut-out) tehnik, ali pa celo z Lego figurami [1]. 
2.1.1 Klasična animacija 
Ko omenjamo klasično animacijo, govorimo o ročno ustvarjeni tehniki, pri kateri je 
animator narisal lik in ozadje na papir. Vsaka risba v taki animaciji je nekoliko drugačna 
od prejšnje in sledeče. Po končanem risanju na papir so se sličice prerisale na prosojne 
folije, kjer so bile tudi pobarvane. Prednost prosojnih folij je bila, da se je določene dele 
lahko posamezno animiralo, brez potrebe spreminjanja drugih delov risbe. Sledilo je 
fotografiranje ali skeniranje sličic po njihovem sledečem si vrstnem redu in nastala je 
končna animacija. Ta proces izdelave je bil v večini uporabljen skozi 20. stoletje. Pri 
današnji tehnologiji se tega prerisovanja s papirja na prozorne folije ne uporablja več, saj 
lahko skice enostavno fotokopiramo in jih pobarvamo računalniško [2]. 
2.1.2 Računalniška animacija 
Računalniška animacija je umetnost ustvarjanja animacije s pomočjo računalnika. Vse 
pogosteje se ustvarja s pomočjo 3D računalniške grafike, vendar je tehnika 2D 
računalniške grafike še vedno zelo razširjena in uporabljena. Ko govorimo o računalniški 
grafiki velikokrat omenimo kratico CGI (ang. Computer-generated imagery ali computer-
generated imaging), ki pomeni računalniško ustvarjene slike. Ta izraz največkrat srečamo, 
ko govorimo o animaciji v filmu. Računalniška animacija je kratko rečeno digitalni 
naslednik umetnosti tradicionalne animacije [3]. 
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2.2 PRIMERJAVA 2D IN 3D RAČUNALNIŠKE GRAFIKE 
2D oziroma dvodimenzionalna grafika se nahaja v dvodimenzionalnem prostoru. Ta 
prostor je sestavljen le iz dveh koordinat X in Y, kar pomeni, da pozna višino in dolžino, 
globina pa ji ni znana. Sodobna 2D grafika je lahko ustvarjena ročno ali pa z uporabo 
računalniškega programa [4]. 
 
Ko govorimo o tridimenzionalnosti se koordinatama X in Y, ki ju uporabljamo pri 2D grafiki, 
pridruži še tretja, imenovana Z. S pomočjo teh treh koordinat ustvarimo 3D prostor, v 
katerega lahko umestimo nek objekt, ki je prav tako definiran z X, Y in Z koordinatami. 3D 
grafika lahko izgleda bolj resnično kot 2D grafika prav zaradi ustvarjanja v treh dimenzijah, 
v katerih definiramo tudi osvetljevanje, materiale,  teksture in kamero. Tako lahko objekti 
po izrisu v 3D okolju pridobijo bolj realno globino, volumen ter tudi bolj naraven izgled. 3D 
grafika je temelj računalniških iger in računalniško podprte industrije, komponente 3D 
grafike pa so danes del skoraj vsakega osebnega računalnika. Čeprav so bile sprva 
namenjene intenzivno uporabljeni programski opremi, pod katero spadajo na primer 
računalniške igre, pa so sedaj v uporabi tudi v drugih aplikacijah [5,6]. 
2.2.1 2D računalniška animacija 
2D računalniška animacija, tako bitna kot vektorska, izhaja iz risane tradicionalne 
animacije. Razlika je le ta, da so v 2D računalniški animaciji uporabljena druga orodja in 
tehnike, ki se nahajajo v računalniški programih. Namesto da rišemo na papir in folijo, to 
orodje zamenjamo s programi, namenjenimi za 2D grafiko [7]. 
 
Programi, namenjeni za 2D animacijo, so virtualizirana oblika klasičnega animacijskega 
delovnega okolja in prenesejo pisalo in papir v digitalni svet. Vse, kar potrebujemo za 
nastanek 2D animacije, je programska oprema in oseba, ki jo je usposobljena uporabljati 
[8]. 
2.2.1.1 Kako narediti 3D izgled 2D grafike 
Kot smo že spoznali, je 2D predmet figura, ki ga določa višina in dolžina ter ga od 3D 
predmeta ločuje le globina. Ko govorimo o 3D izgledu 2D grafike, želimo ustvariti le to bolj 
realistično, kar pa seveda lahko dosežemo z dodajanjem lastnosti iz realnega sveta, ki so 




Ker pri 2D grafiki ne poznamo globine, jo lahko simuliramo. Iluzijo globine dosežemo z 
različnimi triki, kot so pomanjšanje elementov, spreminjanje njihove pozicije ali nagibanje 
[9]. Slika 1 prikazuje simuliranje globine v 2D grafiki. 
 
 
Slika 1: Uporaba globine pri 2D grafiki [9] 
 
Prostorski ključi 
Najbolj uporaben način ustvarjanja iluzije globine na ploskem mediju je uporaba 
globinskih vodil oziroma prostorskih ključev, kjer pa nismo omejeni le na enega. Najbolj 
prepoznavni in največkrat uporabljeni so: 
 
– Konvergenca vzporednih osi oziroma linij – vpliva na presojo razdalje objektov [10]. 
Na sliki 2 lahko vidimo prikaz razdalje s pomočjo prostorskega ključa konvergence 
vzporednih linij, kjer se linije stikajo v središču. 
 
 




– Ostrenje pogleda na en objekt – tu so druge nepomembne stvari, ki ne igrajo velike 
vloge, zamegljene [10]. Na sliki 3 je pogled opazovalca osredotočen na prvo jabolko, zato 
so druga jabolka zamegljena. 
 
 
Slika 3: Prostorski ključ: Ostrenje pogleda na en objekt [12] 
 
– Velikost – večji predmeti delujejo bližje kot manjši [10]. Na sliki 4 lahko opazimo, da so 
večji petkotniki vizualno bližje kot manjši, najmanjši pa zato izgleda najbolj oddaljen. 
 
Slika 4: Prostorski ključ: Velikost predmetov [11] 
 
– Tekstura – bolj izražena je na bližjih predmetih, na oddaljenih predmetih pa ni dobro 
vidna in izgubi na podrobnostih [10]. Na sliki 5 sta dva objekta, od katerih nam prvi deluje 




Slika 5: Prostorski ključ: tekstura [13] 
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– Barva – predmet z bolj čistimi in intenzivnimi barvami deluje bližje kot predmet z bledimi 
barvami [10]. Slika 6 nam prikazuje dva travnata hriba, vendar nam toplejši in živahnejši 
oranžen deluje bližje. 
 
Slika 6: Prostorski ključ: barva [14] 
 
– Zračna perspektiva – z oddaljevanjem od predmeta ta postaja bolj hladne sivkasto 
modre barve [10]. Na sliki 7 vidimo smreke, ki se oddaljujejo od opazovalca in postajajo 
vedno bolj blede in sive. 
 
Slika 7: Prostorski ključ: Zračna perspektiva [14] 
 
– Ostrina detajlov – na bližjih predmetih so detajli bolj izpostavljeni. Oddaljeni predmeti 
so bolj zamegljeni, imajo manj detajlov, niso intenzivni in tako dosežejo atmosferski učinek 
[10]. Na sliki 8 vidimo, kako ostrina podrobnosti na enakih objektih z oddaljenostjo izginja. 
 
 
Slika 8: Prostorski ključ: Ostrina detajlov ali atmosferski učinek [11] 
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– Svetlost – svetlejši predmeti so vidno bližje kot temni predmeti [10]. Glede na sliko 9 




Slika 9: Prostorski ključ: Svetlost 
 
– Prekrivanje – s prekrivanjem nakažemo, kateri predmeti so nam bližji in kateri bolj 
oddaljeni [10]. Na sliki 10 tako opazimo, da kvadrati s prekrivanjem prikazujejo, kateri je 
postavljen v ospredje. 
 
 
Slika 10: Prostorski ključ: Prekrivanje [11] 
 
Svetloba 
Ko govorimo o svetlobi v 2D grafiki, moramo razumeti, kako svetloba vpliva na površine 
in material, ki je osvetljen, kako barva svetlobe vpliva na sceno, kje se odbija in kako se 
obnaša v različnih pogojih. Brez tega razumevanja bo objekt izgledal nerealistično. Za 
pravilno postavitev svetlobe moramo vedeti lokacijo, del dneva, vreme in tudi samo 
zgodbo. Prav tako ustvari iluzijo volumna, globine in nam pomaga razumeti teksture, kar 




Svetlobo moramo ločiti na različne vrste glede na njen učinek. Tako nastanejo direktna 
svetloba (ang. direct light), ambientalna svetloba (ang. ambient light), obrobna svetloba 
(ang. rim light) in odbojna svetloba (ang. bounce light). S pravilno osvetlitvijo objekta ga 
postavimo v svoje okolje, ki pa zaradi realistične postavitve svetlobe pridobi 
tridimenzionalni videz [16]. 
 
Senčenje 
Osenčeni deli objekta so tisti, ki prejmejo zelo malo ali celo nič svetlobe. Glede na senco 
objekta lahko ugotovimo iz kje prihaja svetloba. S kombinacijo osvetljevanja in senc 
ustvarimo kontrast. Grafike z malo kontrasta izgledajo ploske, medtem ko visoko 
kontrastne dobijo globino. Vsakič, ko premaknemo vir svetlobe, se mora premakniti tudi 
senca. Le-ta predmet postavi v perspektivo, naredi realen izgled objekta ter ustvarja 
razmerja med objekti glede na njihove medsebojne lege in razdalje [17]. Slika 11 









2.2.2 3D računalniška animacija 
Pri 3D računalniški animaciji je celoten izdelek narejen na računalniku, torej od 
modeliranja do upodabljanja. Ko govorimo o 3D računalniški animaciji, imamo v mislih 
iluzijo gibanja, ki poteka v računalniško generiranem tridimenzionalnem prostoru. 
Postopek izdelave 3D animacije delimo na tri dele. Prvo je modeliranje, ki vsebuje 
oblikovanje objekta in njegovo postavitev na sceno, sledi animacija, ki opisuje, kako so 
objekti ob določenih časih nameščeni in se obnašajo znotraj scene, na koncu pa pride na 
vrsto še upodabljanje, s katerim dokončno izvozimo uprizoritev naše 3D animacije [19]. 
 
2.2.2.1 Kako narediti 2D izgled 3D grafike 
Število sličic na sekundo (ang. framerate) 
Iz klasične animacije je znano, da se za sekundno animacijo filmski trak skozi projektor 
premakne za 24 sličic. S pomočjo tega smo lahko izračunali, koliko sličic potrebujemo za 
določen čas animacije. Tako bi za 10-minutno animacijo morali narisati 14.000 sličic. To 
se morda sliši veliko, vendar lahko naše oko ukanimo, tako da narišemo 12 sličic in vsako 
podvojimo. Tako je deloval postopek klasične animacije. Ko delamo s 3D animacijo, 
največkrat v programih nastavimo od 24 do 25 sličic na sekundo, lahko tudi več, kar je 
seveda odvisno od zahtev predvajanja medija. Rezultat je gladko, mehko, naravno 
gibanje objektov v mediju, ki pa ga v klasični 2D animaciji nismo bili deležni. Če želimo pri 
3D animaciji doseči bolj grob, surov videz, ki ga poznamo iz klasične 2D animacije, lahko 
pri končnem upodabljanju zmanjšamo količino zajetih sličic na sekundo. Prav to so naredili 
animatorji risanke Spider-Man: Into the Spider-Verse, ki so se pri nastanku te 3D risanke 
zgledovali po klasični 2D animaciji in si izposodili trik podvajanja sličic, kar je končni 
animaciji dodalo tradicionalen hrapav videz [20, 21].  
 
Nefotorealistično upodabljanje (NPR) 
Upodabljanje (ang. rendering) je v računalniški grafiki postopek, kjer se upodobljen 
virtualni prizor izriše v sliko. V sami osnovi je bilo upodabljanje računalniške grafike 
namenjeno za doseganje fotorealizma, katerega cilj je bila slika, za katero se ne bi verjelo, 





Nefotorealistično upodabljanje (ang. NPR – Non-photorealistic rendering) je način, v 
katerem želimo upodobiti predmete navdihnjene po slikah, risbah, risankah in drugih virih, 
ki ne izhajajo iz fotorealizma. Danes je ta način pogosto v uporabi pri videoigrah in 
risankah, saj nam omogoča doseganje raznolikosti in unikatnosti končnega izdelka. 
Večina zgodnjih računalniških projektov se je osredotočala na doseganje fotorealističnih 
rezultatov, ki so temeljili na resničnih ali fotorealističnih slikah. V kontrastu s tem pri NPR 
vzamemo namišljene like in objekte ter jim vdihnemo življenje. Tu so pravila nekoliko 
drugačna. Pri fotorealističnem upodabljanju je veliko dela vzela gradnja naprednih 
simulatorjev  za fotorealističen izgled oseb, pri katerem je sodelovalo tudi znanje človeške 
anatomije, denimo za premikanje sklepov. Ko kreiramo simulacijo nefotorealističnega lika 
ali predmeta, gledamo v popolnoma drugačen nabor gibalnih navodil, drugačnih oblik, 
razmer in premikov. Zato je nefotorealističo upodabljanje popolnoma drugačna 
metodologija in tehnika, ko se z njo srečujemo v računalniški animaciji [23].  
 
Obrisi  
Ena najbolj enostavnih osnovnih izboljšav slike so obrisi, saj nam silhuete same povedo 
veliko o objektu, ki ga opazujemo. Z linijami narisane slike pa sporočijo več informacij kot 
samo osenčeni realistični modeli. Ljudje smo dobri v prepoznavanju oblik z linijskih risb. 
Primer take 3D grafike so človeško risane tehnične ilustracije, ki se še vedno uporabljajo 
v načrtih, navodilih in tehničnih priročnikih. Z njimi predamo informacijo o obliki in strukturi 
kompleksnega modela veliko bolje kot z realističnimi fotografijami, saj vidimo le 





Risano senčenje (ang. Cel shading/Toon shading ) 
Risano senčenje je način upodabljanja, pri katerem računalnik namesto realističnih 
gradientov na predmetu upodobi barvne ploskve. Te ploskve se delijo na senco, svetlobni 
odsev in vmesni ton, niso pa omejene le na te tri ploskve, saj lahko naredimo tudi vmesne, 
s katerimi bolj poudarimo obliko predmeta. To senčenje je odvisno od načina osvetlitve, 
ki pa je tudi razlog za takšen posteriziran izgled. S to tehniko naredimo izgled objekta bolj 
dvodimenzionalen, zato jo velikokrat srečamo v igrah in japonskih risankah. Največkrat je 
risano senčenje  uporabljeno v kombinaciji s temnimi obrobami [24, 25]. Na sliki 12 je 
prikazan model enega od karakterjev iz akcijske igre Jet Set Radio (2000). Vidimo lahko 
njegov model, narejen v difuznem in risanem senčenju. 
 
 







2.3 NAČRTOVANJE ANIMACIJE 
Preden se lotimo izdelave kakršnega koli izdelka, moramo predhodno izdelati načrt, kajti 
nenačrtovan izdelek se lahko hitro konča brez želenega rezultata, nam vzame preveč 
časa, v najslabšem primeru pa se zgodi, da ga ovržemo sredi izdelave. Ko se lotimo dela 
brez načrta, nismo pripravljeni na probleme, s katerimi se bomo srečali med samo 
izdelavo, prav tako ne moremo predvideti časa, ki nam ga bo vzelo to delo. Tako se nam 
prehitro lahko zazdi, da smo v nečem počasni ali pa da nam ne gre, ko v resnici sama 
zadeva potrebuje več časa za izdelavo. Načrtovanje izdelka je tako rekoč del kreativnega 
postopka in nam pomaga razumeti, koliko pravzaprav mora biti narejenega [27]. 
2.3.1 Načrtovanje izdelka pri 3D animaciji 
Predprodukcija (ang. pre-production) 3D računalniške animacije 
Predprodukcija animacije vključuje izdelavo sinopsisa, scenarija, zgodborisa in koncepta. 
Pred samo izdelavo animacije moramo napisati scenarij, ki predstavlja vizijo in dušo 
celotne animacije. V tem koraku ustvarimo zgodbo, ki postane vodilo za vse nadaljnje 
postopke. Ko je scenarij končan, ga razstavimo v scene, ki jih narišemo v okvirčke na 
podoben način kot so risani stripi. Temu rečemo zgodboris (ali snemalna knjiga, ang. 
storyboard). Z njo lažje vizualno prikažemo potek celotnega dogajanja. Predvsem nam 
pride prav, ko na istem projektu sodeluje več animatorjev, saj se lahko slednji po zgledu 
zgodborisa lažje usmerijo v isto vizijo ter v skladno izdelavo animacije. Sledi razvijanje 
koncepta, kjer razvijemo vizualno podobo elementov, kot so liki, objekti, ozadja in barvne 
palete, po katerih se bodo animatorji zgledovali v nadaljnjih korakih produkcije [28]. 
 
Produkcija (ang. production) 3D računalniške animacije 
Prvi ključni del produkcije je modeliranje, kjer 2D koncepte likov, objektov in ozadij 
oblikujemo v 3D modele. Sledi določanje materialov in teksturiranje, kjer za vsak objekt 
posebej ustvarimo senčenje, teksturo in barvo. V primeru da animiramo like, ki vključujejo 
gibe, jim v naslednjem koraku izdelamo skelet, ki nam omogoča premikanje na točno 
določenih zgibih (sklepih) in spremeni naš model v lutko. Ko postavimo objekte na svoja 
mesta v 3D prostor, lahko pričnemo z animacijo. S pomočjo okostja premikamo 
(največkrat poligonsko) mrežo, ki predstavlja dele likov in objektov, tako da uprizorimo 
določen del zgodbe in postavitev na sceno, ki smo jo ustvarili. Pri animiranju lahko 
uporabimo detajle, kot so npr. vizualni efekti (pri denimo eksploziji ali puščanju stopinj v 
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snegu), za kar največkrat uporabljamo simulacije skupine objektov ali t. i. sisteme delcev. 
Pri tem moramo poskrbeti, da so posebni efekti čim bolj realistični in da se spojijo z 
zgodbo. Izdelati moramo tudi ozadje, ki je lahko 3D modelirano ali pa narisano in ga 
postavimo na sceno za animiranimi objekti. Brez ozadja se je težko vživeti v animacijo. 
Osvetljevanje je ključ do dobrega izgleda 3D animacije, zato v naslednjem koraku 
postavimo luči [28]. Na 3D scenah uporabljamo tako lokalne kot tudi globalne sisteme 
osvetljevanja. 
 
Postprodukcija (ang. post-production) 3D računalniške animacije 
Ko smo zadovoljni z izgledom kompozicije, ki jo zajame virtualna kamera, ustvarimo 
končni izris scene. Pri tem gre za kompleksni računski postopek, ki združi vse elemente 
geometrije, materialov, senčenja, tekstur in teksturiranja, osvetljevanja, nastavitev kamere 
in uporabljanja, vizualnih učinkov ter parametrov animiranja v končno upodobitev (ang. 
rendering). Vsaka animacija pa se ne konča tu, saj nam manjka zvok. Glede na vizualni 
del posnamemo govor in za spremljavo po želji dodamo glasbo ali zvočne efekte. Vizualne 
podobe ne spreminjamo več, saj bi se v tem primeru pojavila neskladja z zvokom. Zaradi 
tega ta korak predstavimo tako pozno v izdelavi animacije. Posamezne upodobljene 
scene in zvok združimo skupaj s pomočjo programov za video montažo. Kot zadnji korak 
nastopi barvna korekcija (ang. color grading), kjer poskrbimo za doslednost barv na vseh 
kadrih celotne  animacije, saj zaradi osvetljevanja na 3D sceni lahko pride do drugačnega 
izgleda posameznih kadrov ter različnih scen [28]. 
 
2.3.2 Načrtovanje izdelka pri 2D računalniški animaciji 
Predprodukcija 2D računalniške animacije 
Tako kot pri 3D animaciji ima tudi 2D animacija predprodukcijo, v katero vključujemo 
izdelavo sinopsisa, scenarija, zgodborisa, snemanje zvoka in oblikovanje stila animacije. 
V scenariju povzamemo dogajanje, ki se bo pojavilo v zgodbi. Zraven vključimo opise 
likov, dialog, ozadja in druge opombe. Po zgledu scenarija naredimo zgodboris, ki nam 
vizualno predstavi vse scene in dejanja. Snemalna knjiga pa ne ostane enaka do konca 
projekta, saj se še vedno lahko pojavijo različne spremembe v vsebini scenarija. 
Snemanje zvoka je predstavljeno kar zgodaj v procesu izdelave 2D animacije, saj 
potrebujemo dialog in zvok posebnih efektov, ki jih bodo uporabili v animaciji. Zgodboris 
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skeniramo po sličicah in ga skupaj z dialogom predstavimo kot prvi video. S tem preverimo 
časovno skladnost zvoka z določenim delom bodoče animacije. Ko je ta skripta 
predprodukcije potrjena, začnemo oblikovati stil animacije, izgled likov in kompleksnost, 
prav tako se odločimo za barve [29]. 
 
Produkcija 2D računalniške animacije 
Pri postavitvi pripravimo vse potrebno za animatorja, preden ta začne z svojim delom. To 
so pravilna velikost scene, vodnik kamer, po katerem se bo zgledoval, glavne pozicije lika, 
ozadja in druge informacije. Po pripravljeni postavitvi narišemo ozadje in ga pobarvamo 
po barvni shemi, za katero smo se odločili v predprodukciji. Ko smo prepričani, da smo 
opravili vse predhodne postopke, se lahko osredotočimo na animiranje, pri katerem 
narišemo ključne sličice dejanj, ki smo jih določili v scenariju. Ob risanju animacije 
izpolnjujemo snemalni list, kateri služi kot navodilo snemalcu o tem, kako naj bo animacija 
fotografirana. Ko zaključimo z risanjem ključnih sličic in so te potrjene, jih prerišemo na 
nov papir in dodamo še vmesne sličice. Po končanem risanju sličice skeniramo in 
shranimo na računalnik, kjer jih z ustreznim programom dodatno obdelamo, obrišemo in 
pobarvamo. V ustreznem računalniškem programu iz barvnih ozadij, likov, drugih 
elementov in zvoka naredimo kompozicijo, kateri po potrebi dodamo posebne učinke, ki 
jih zahteva načrt scene. Ti so lahko spreminjanje tonov barve, osvetlitve delov animacije 
ali pa samo dodajanje senc. Ko smo zadovoljni z izgledom kompozicije, jo izvozimo kot 
video ali slikovno sekvenco [29]. 
 
Postprodukcija 2D računalniške animacije 
Video scene pa same po sebi lahko delujejo dolgočasno. Prav zaradi tega moramo 
ustvariti partituro, ki bo zapolnila ozadje. Partitura je glasbena spremljava, narejena 
specifično za določen film in je običajno sestavljena iz inštrumentalov, dialoga, zvočnih 
učinkov in drugih zvokov, ki so časovno usklajeni s filmom. Ta spremljava poudari 
uprizorjeno dogajanje naše animacije. Skupaj z izvoženimi videi spremljavo združimo v 
programu, namenjenem montaži. Z barvno korekcijo lahko še dodatno poudarimo vzdušje 





3 EKSPERIMENTALNI DEL  
 
V eksperimentalnem delu je opisan postopek izdelave kratke animacije, ustvarjene s 
kombinacijo 2D in 3D tehnike. Podrobno smo predstavili vse korake, s katerimi smo se 
srečali med samo izdelavo. Začeli smo s pisanjem scenarija in zrisali snemalno knjigo, 
kar je osnova za nadaljevanje produkcije izdelave naše animacije. Po končani animaciji 
smo oblikovali anketo, in sicer na osnovi vprašanj iz znanja in preferenc med 2D in 3D 
tehniko animiranja, prav tako pa je vsebovala slike iz naše končne kratke animacije, preko 
katerih so anketiranci ugotavljali, ali so predmeti na sliki narejeni v 2D ali v 3D tehniki. 
3.1 ORODJA IN MATERIALI 
3.1.1  Blender 
Blender je brezplačna programska oprema, ki je namenjena 3D oblikovanju. Z njim lahko 
modeliramo, animiramo, ustvarjamo simulacije, urejamo video, upodabljamo in izvajamo 
še številne druge postopke. Omogoča nam veliko paleto orodij, ki so namenjena za čim 
hitrejše in enostavno ustvarjanje, s katerimi brez težav pridemo do želenega izdelka [30]. 
V blenderju smo izdelali ozadje naše kratke animacije. Objekte smo modelirali iz mrežnih 
oblik, kot sta kocka in valj. Pri nastanku objektov smo uporabljali različne preoblikovalce 
in subdivizijo ter jim s pomočjo vozlišč določili barvo. 
3.1.2 Adobe After Effect 
Adobe After Effect je programska oprema za sestavljanje elementov, ki so nastali z 
različnimi tehnikami v stilsko enoten končni izdelek (ang digital compositing). Poleg tega 
uporabljamo Adobe After Effect za urejanje prehodov, dodajanje napisov in likov, 
odstranjevanje nezaželenih elementov, za samo animiranje in številne druge grafične 
procese [31]. S pomočjo orodij, kot je denimo orodje za določanje leg lutke, spreminjanje 
položaja, velikosti in rotacije smo v programu Adobe After Effect animirali karakterje in 




3. 2 PREDPRODUKCIJA  
3.2.1  Sinopsis 
Sinopsis animacije je naveden v nadaljevanju.   
 
Z neba prileti kornet in se odbije od vrat hiše, ki stoji sredi gozda. Vrata se počasi odprejo 
in preko njih previdno pogleda hudiček, ki ga zanima, kaj se je zgodilo. Odloči se 
odkorakati do korneta, ga pobere in se z njim odpravi na pot.  
Na vrhu planote opazimo še enega enorogega hudička, ki se bliža deski, pritrjeni na rob 
prepada. Tam s svojim repom pokaže na pogrešan rog in iz globočine se prikaže ogenj, 
ki ga zajame v svoja plamena. Ogenj izgine, enorogi hudiček pa opazi, da je sedaj ostal 
še brez drugega roga. Jezen se odpravi na pot.  
Hudiček s kornetom, ki je potrpežljivo čakal, da pride na vrsto, počasi pogleda čez rob 
pečine in se odloči, da bo plamenu nastavil le svoj rep skupaj s kornetom, a ta v močnih 
plamenih izgine. Ves žalosten začne točiti solze, iz globin pa se dvigne dolga roka, ki mu 
prinese sladoled. Hudiček ves vesel v celem pogoltne sladoled, a hitro ugotovi, da ni po 




3.2.2  Snemalna knjiga 
Snemalno knjigo animacije prikazuje slika 13. 
 
 
Slika 13: Snemalna knjiga 
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3.2.3 Razvijanje koncepta 
Barvna shema 
Dogajanje kratke animacije sledi zgodbi hudička, zato smo se odločili, da bo okolje, v 
katerem se lik nahaja, pekel. Barve, ki jih največkrat pripisujemo peklu, so rdeča, rumena 
in črna, te pa so zelo kontrastne in nekoliko ostre na pogled, animacija pa naj bi imela bolj 
mehak videz. Nismo želeli, da animacija izgleda preveč agresivno, zato smo se odločili, 





Slika 14: Barvna tema 
 
Te barve so tople in mehke, zato lahko v njih gledamo dlje časa, brez da bi nas začele 
boleti oči. Glavni lik in drugi liki so črne barve, njihove oči pa so bele. Tako smo naredili 
kontrast z ozadjem, zaradi katerega like hitreje opazimo. 
 
Razvoj likov 
Začeli smo s skicami in jih za tem spremenili v vektorske grafike. 2D like smo oblikovali z 
orodjem peresa (ang. Pen Tool) v programu Adobe Illustrator. 
 
Na levi strani slike 15 lahko vidimo skico hudička, ki igra glavno vlogo v naši kratki 
animaciji, na desni strani slike pa vidimo njegovo končno podobo z različnih strani. Na levi 






Slika 15: Skica hudička (levo), ilustriran hudiček v iz različnih pogledov (desno) 
       
      
Slika 16: Skica enorogega hudička (levo), ilustriran enorogi hudiček z rogom in brez v 
različnih perspektivah (desno) 
 
 
Slika 17 prikazuje skico sladoleda in njegovo vektorizirano različico, ki je nastala v 
programu Adobe Illustrator.  
 
                  
Slika 17 Skica sladoleda (levo), ilustriran sladoled in kornet v različnih pozicijah (desno) 




3.3.1 3D modeliranje 
Hiša 
Modeliranja scene smo se lotili v programu Blender. Začeli smo s kocko, ki smo ji s 
pomočjo funkcije glajenja robov (ang. Bevel Edges) nekoliko ukrivili stranske stene za bolj 
pretiran videz. Ker smo želeli, da ima končni modeliran izdelek čim bolj risan izgled, smo 
vse elemente na sceni poskusili narediti z velikimi in preprostimi površinami; seveda pa 
smo pazili, da ne bodo ti elementi zaradi enostavnosti izgledali dolgočasni. Tako smo 
streho naredili zaobljeno, ker pa je imela na sebi zelo velik prazen prostor, smo ji dodali 
dimnik, ki ima prav tako kot osnova hiše zaobljeni stranski stranici. Vrata smo naredili iz 
oblike kocke, kjer smo za zaobljene stranice uporabili glajenje robov (ang. Bevel Edges), 
za rožičke pa smo izrinili sorodni površini in jih oblikovali v poljubno obliko. Na levi strani 
hiše smo s pomočjo Booleanovih operaterjev (ang. Boolean modifier) in njegove 
nastavitve z imenom razlika (ang. Difference) izrezali okno, na sprednji strani pa na enak 
način tudi vrata. Nastavitev Difference je ena od Booleanovih funkcij, ki nam omogoči, da 
odvzamemo volumen enega objekta od drugega, kar je zelo uporabno v primerih, ko 
uporabljamo bolj kompleksne geometrije ali pa le želimo prihraniti na času. Orodje pa 
lahko po uporabi povzroča napake v topologiji mreže, ki otežujejo ustrezno nadaljnje delo. 
Slika 18 prikazuje model hiše iz sprednjega in stranskega pogleda. 
 
               
Slika 18: Modeliranje hiše (levo), model hiše iz stranskega pogleda (desno) 
          





Za drevesa smo oblikovali 10 različnih debel. Začeli smo tako, da smo dodali mrežo 
ravnine (ang. Mesh Plane), ki je ploska oblika in na njej izbrisali 3 poljubna oglišča  (ang. 
Vertex). Preostalo točko smo označili in ji dodali preoblikovalec za kožo (ang. Skin 
Modifier) in tako smo dobili majhno kocko. Dodali smo še preoblikovalec za modeliranje s 
subdivizijo (ang. Subdivision Surface Modifier), se s tipko 1 na številčnici premaknili v 
stranski pogled in izbrali pogled v žičnih okvirjih (ang. Wireframe view). Označili smo točko 
in jo s pritiskom na tipko E izrinili navzgor, tako da smo dobili željeno dolžino našega 
debla. Iz novonastale točke smo izrinili nove točke oziroma veje v več različnih strani in 
ponavljali, vse dokler nismo dobili želeno količino vej. Da drevo ni bilo plosko, smo pogled 
večkrat spremenili in oblikovali veje tako, da so izgledale bolj naravno. Veje drevesa v 
naravi rastejo navzgor proti soncu, zato smo pazili, da niso bile povešene navzdol. Drevo 
pa ni izgledalo zelo naravno, saj so bile vse njegove veje iste debeline kot deblo, zato 
smo označili točko na začetku debla in pritisnili na bližnjico CTRL+A, ki nam je omogočila 
spreminjanje debeline začetka debla. Prav tako smo izbrali vse točke na koncu vej in na 
enak način zmanjšali njihovo debelino, tako da je bila točka zašiljena v špico. Ravne veje 
smo upognili s pomočjo reza (CTRL+R), ki je na veji naredil točko, s katero smo lahko 
dodatno oblikovali veje drevesa. Za krošnjo smo uporabili UV sfero (ang. UV Sphere), ki 
smo ji dodali preoblikovalec za modeliranje s subdivizijo (ang. Subdivision Surface 
Modifier). Na levi strani slike 19 je vidno prvo modelirano deblo, na desni strani pa je 
prikazan izgled drevesa s krošnjo poleg hiše. 
 
   
Slika 19: Modeliranje drevesa (levo) in model drevesa poleg modela hiše (desno) 





Smreko smo oblikovali iz valja, ki smo ga dvakrat do trikrat zarezali po plašču telesa. 
Vrhnji del smo združili v špico, posameznim delom plašča pa spremenili debelino obsega 
in jih na spodnjih delih izrinili v notranjost, tako da smo dobili obliko smrečice. Nekaj robov 
na spodnjih delih plasti smreke smo pomaknili za malenkost navzdol, da je dobila bolj 
nazobčan videz. Deblo pa smo naredili na enak način kot pri drevesu. Slika 20 prikazuje 
smreke in drevesa poleg hiše. 
 
 






Za podlago scene smo uporabili mrežo ravnine (ang. Plane Mesh), ki smo ji dodali več 
podrazdelitev. S tipko C (funkcija Circle Select) smo označili predele, za katere smo želeli, 
da so izbočeni in pri nastavitvi proporcijskega urejanja (ang. Proportional Editing) izbrali 
gladko (ang. Smooth). Te dele smo dvignili in zaradi vključenega gladkega urejanja pri 
dvigovanju hribov smo naredili bolj mehek izgled pokrajine. Potko smo izdelali tako, da 
smo vključeni nastavitvi proporcijskega urejanja zmanjšali krog obsega delovanja in v 
podlago izdolbli cesto. Kasneje smo jo označili in jo kopirali v nov objekt, kjer smo naši 
potki dodali debelino. Na sliki 21 lahko vidimo sceno, ki že vsebuje podlago oziroma 
travnike in potko. 
 
 






Začeli smo z orodjem za izdelavo ravninske mreže (ang. Plane Mesh), ki smo mu v načinu 
za urejanje z nožem (K) izrezali poljubno obliko pečine in izbrisali dele, ki niso bili 
uporabni. Našo nastalo obliko smo izrinili v višino, s tipko S zmanjšali velikost spodnje 
ploskve in ji po plašču naredili 4 reze. Te smo označili in pod nastavitvami za mrežo (ang. 
Mesh) poiskali preoblikovanje (ang. Transform), kjer smo v podmeniju izbrali nastavitev 
naključne postavitve (ang. Randomize). Tako je naša pečina takoj dobila različno široke 
in upognjene robove, ki naj bi dali izgled lomljenih kamnov. Vrhnjemu robu smo z 
nastavitvijo glajenja robov (ang. Bevel Edges) zaoblili rob, a le toliko, da ni bil popolnoma 
oster. Slika 22 prikazuje model pečine med postopkom oblikovanja. 
 
 






Pečini smo dodali ostre kamne, ki smo jih naredili iz stožca, desko, ki jo najdemo na koncu 
pečine, pa smo naredili iz kocke, ki smo ji zaoblili robove. Deska je na pečino pritrjena z 
lepilnim trakom, ki smo ga naredili iz ravnine (ang. Plane) na podoben način kot pečino. 
Vanj smo z nožem vrezali obliko odtrganega lepilnega traku in glede na širino deske 
naredili zareze, tako da smo lahko premaknili srednji del nekoliko višje, da se je lepše zlil 
skupaj z desko in pečino. Ko smo bili zadovoljni s položajem, smo ga izrinili v višino. Slika 
23 predstavlja pečino, na kateri se že nahajajo ostri kamni in odskočna deska. 
 
 








3.3.2 Barvanje modelov in osvetljevanje scene 
Barva 
Ker smo želeli doseči čim bolj risani izgled, smo se odločili za risano senčenje (ang. Cel-
shading), pri katerem ni vidnega gradientnega spreminjanja barve, vendar so razlike med 
barvami močno izrazite. To nam ustvari iluzijo risanega objekta, saj imajo v naravi barve 
bolj mehke prehode. Vsem objektom smo barvo določili na enak način, razlikovali so se 
le  v barvi in v količini različnih odtenkov, ki smo jih uporabili za posamezni lik. Za kamen 
smo uporabili štiri različne barvne odtenke, za krošnjo drevesa pa le dva. Na sliki 24 je 
prikazana razlika med s štirimi barvnimi odtenki obarvanim kamnom in dvema barvnima 
odtenkoma obarvano krošnjo drevesa. 
 
     
Slika 24: Obarvan model kamna (levo) in obarvana krošnja drevesa (desno) 
      
 
Slika 25 prikazuje vozlišče, ki je uporabljeno za določanje barve na kamnu. 
 
 
Slika 25: Vozlišče, ki smo ga uporabili za obarvanje modela kamna 
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Pri določanju površine posameznega lika smo določili naslednja vozlišča: 
- Difuzni BSDF (ang. Diffuse BSDF, Diffuse Bidirectional Scattering Distribution 
Function) je difuzno senčenje. Tja, kamor bo usmerjen svetlobni vir, bomo videli 
svetlejšo površino. BSDF je kratica, ki pomeni  dvosmerno distribucijsko funkcijo 
sipanja in je matematična funkcija, ki določa verjetnost, da se bo določen žarek 
svetlobe razpršil pod določenim kotom. 
- Senčenje v RGB (ang. Shader to RGB) smo uporabili kot veznik med BSDF in Math 
vozliščem. Senčenje v RGB je vozlišče, ki ga po navadi uporabljamo pri 
nefotorealističnem upodabljanju, da lahko dodamo dodatne učinke na izhod BSDF. 
Kot primer lahko povežemo izhod BSDF z barvno rampo (ang. Color Ramp) in 
ustvarimo zelo učinkovito in fleksibilno risano senčenje.  
- Moč (ang. Power) je Math vozlišče, ki nam pomaga določiti vrednost oziroma v 
našem primeru moč delovanja Color Ramp-a. Matematično vozlišče (ang. Math 
Node) je vozlišče, ki izvaja različne matematične operacije. Omogoča nam uporabo 
sinusne funkcije, osvetljevanje kanalov, omejitev izbire barv itd. Na primer z 
uporabo operacije dodaj (ang. Add) se vrednosti seštejeta in z uporabo operacije 
odštej (ang. Subtract) se odštejeta kot vrednost1 − vrednost2. Ena od njegovih 
podprtih delovnih operacij se imenuje Moč (ang. Power), ki nam delovanje izračuna 
kot vrednost1vrednost2 
- Barvna rampa (ang. Color Ramp) nam pomaga, da določimo vrednosti barv 
objekta. V našem primeru se barve ne zlivajo v gradiente, saj želimo doseči ne 
realističen videz, zato se barve v Color Ramp-u v tem primeru ne prelivajo in imajo 
močno opazne razlike. 
- Izhodni material (ang. Material Output) povezuje informacije o materialu z 






Krošnja drevesa uporablja enako vozlišče kot vsi ostali elementi na sceni z majhno razliko. 
Med senčenjem izhodni material in barvna rampa (ang. Material Output, Color Ramp) smo 
dodali senčenje za mešanje (ang. Mix Shader), na katerega smo povezali senčenje za 
transparentne materiale (ang. Transparent BSDF), ki našemu objektu določi prosojnost. 
Krošnje dreves, ki smo jih modelirali, so transparentne, saj želimo, da se vidijo veje 
drevesa. Samo vozlišče pa tudi skupaj s transparentnim BSDF-jem ne naredi nobene 
razlike. Če želimo, da je objekt prosojen, mu moramo v Lastnostih materiala (ang. Material 
Properties) pod nastavitvami (ang. Settings) spremeniti način mešanja (ang. Blend mode) 
iz neprozornega (ang. Opaque) na alfa oz. transparentno mešanje (ang. Alpha Blend). 










Sliki 27 in 28 prikazujeta razliko med krošnjama, ko smo spremenili načine mešanja (ang. 
Blend mode). Na sliki 27 je v načinih mešanja (ang. Blend Mode) izbrano neprozorno 
mešanje (ang. Opaque), na sliki 28 pa transparentno mešanje (ang. Alpha Blend). 
 
 
Slika 27: Krošnja drevesa uporablja Opaque - Blend Mode 
 
 







Eden od elementov nefotorealističnosti so obrisi likov, ki jih lahko opazimo v risankah in 
stripih. Spodnji primer na sliki 29  prikazuje rezultat obrisov, ki smo jih naredili v Blenderju. 
 
     
Slika 29: Kamen brez obrisa (levo) in kamen z obrisom (desno)  
          
Liku smo v lastnostih materiala (ang. Material Properties) poleg materiala z določeno 
teksturo ali samo barvo dodali še nov material. V nastavitvah za njegovo površino (ang. 
Surface) smo določili emisijsko senčenje (ang. Emission Shader) in barvo nastavili na 
črno. Ta barva bo uporabljena za barvo obrobe. V nastavitvah (ang. Settings) smo 
obkljukali odstranjevanje ozadja (ang. Backface Culling) in odprli okno s preoblikovalci 
(ang. Modifier Properties). Dodali smo preoblikovalec za utrditev (ang. Solidify modifier) 
in v njegovih nastavitvah obkljukali nastavitev, ki prezrcali normale, (ang. Flip Normals) in 
nastavitev za polnjenje roba med zunanjim in notranjim robom (ang. Fill Rim). Odmik 
materiala (ang. Material Offset) smo nastavili na 1 in začeli spreminjati odmik (Offset) in 
debelino (ang. Thickness), vse dokler nismo prišli do želenega rezultata. Na sliki 30 so 
prikazane nastavitve, s katerimi smo dosegli črne obrise. 
 
        
Slika 30: Nastavitve za obris (levo); Preoblikovalec za utrditev z obkljukanimi 




V prvi sceni smo uporabili dve točkovni luči (ang. Point light), v sceni s pečino pa štiri. Pri 
postavljanju luči smo pazili, da so deli scene zelo dobro osvetljeni in da sence niso 
prekrivale osrednjega prostora, na katerem se bo odvijalo dogajanje. V primeru, da nam 
barve lika niso ugajale ali pa so se zlile z drugimi objekti, smo vir svetlobe premaknili ali 
pa mu zmanjšali moč. Slika 31 predstavlja postavitev svetlobnih virov na obeh scenah. 
 
     
Slika 31: Postavitev svetlobnih virov na sceni 1 in sceni 2 
     
Pri sceni s pečino smo postavili več virov svetlobe na stran, kjer je konec pečine, saj tam 
lahko v animaciji vidimo ogenj, ta pa oddaja svetlobo. 
 
Odstranitev senc 
Po prvi poskusni upodobitvi smo ugotovili, da drevesa zaradi postavitve svetlobnega vira 
povzročajo senco, ki prekriva druge objekte na sceni. Te sence smo odstranili tako, da 
smo za vse elemente v lastnostih materiala spremenili način izrisa sence (ang. Shadow 
Mode)  iz neprozorno (ang. Opaque) na brez (ang. None). Slika 32 in 33 prikazujeta razliko 





Slika 32: Scena s sencam z nastavitvijo Opaque 
 
 
Slika 33: Scena brez senc z nastavitvijo None 
  
Po odstranitvi senc smo ugotovili, da imajo drevesa zdaj izgled, kot da lebdijo in zaradi 
tega se ob obračanju kamere ni dobro videlo, kje so locirana. Dodali smo jim umetno 
narejeno senco ploski krog z določeno prosojnostjo in ga postavili na prostor, kjer stoji 
drevo. Slika 34 prikazuje razliko med sceno brez sence in sceno z ročno dodanimi 
sencami. 
 
                    




Vsak napačen premik kamere v 3D prostoru lahko uniči iluzijo 2D prostora, zato sprva 
nismo želeli premikati kamere, vendar je tako animacija izgledala dokaj dolgočasna. 
Odločili smo se za tri premike kamere, od katerih je bil en premik panoramski in je prikazal 
prehod iz scene s hišo na sceno s potko, druga dva pa sta bila približanje kamere v sceno 
(ang. Zoom). Da smo dosegli premik kamere, smo jo postavili na sceno, kjer smo želeli, 
da se začne njen premik, in ji določili pozicijo (ang. Keyframe), nato smo jo premaknili na 
mesto, kjer smo želeli da se njen premik konča in ji zopet določili pozicijo. Posnetek smo 
izvozili kot sličice in jih združili v programu Adobe After Effect. 
 
3.3.4 Animacija 
Vrata, ki se odprejo in zaprejo na začetku animacije, so 3D animacija, ki smo jo naredili v 
Blenderju in jo izvozili skupaj s premiki kamere. Te posnetke smo uvozili v program After 
Effect, kjer smo animirali še ostale elemente. Želeli smo narediti interaktivnost med 2D in 




Slika 35: 3D vrata zapre 2D lovka 
 
Pri premikih likov smo v večini uporabljali orodje za določanje leg lutke (ang. Puppet 
Position Pin Tool), ki nam je omogočilo, da smo lahko dele lika premikali v želene pozicije 
brez deformacij drugih statičnih delov lika. Na ta način smo izvedli korakanje likov in 
premikanje rogov na hudičku. Pri animiranju repa pa smo uporabljali napredno orodje za 
lutke (ang. Puppet Advanced Pin Tool), ki deluje na enak način kot orodje za določanje 
leg lutke, vendar nam je tu omogočal dodatne možnosti, kot sta rotiranje določene točke 
pripenjanja (ang. Pin) in spreminjanje njene debeline. Pri repu je bila ta rešitev najbolj 
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optimalna, saj bi pri uporabi orodja za določanje leg lutke rep dobil trde robove na mestih, 
kjer bi točke premikali, tega pa nismo želeli. Slika 36 prikazuje razliko med uporabo orodja 
za določanje leg lutke in naprednega orodja za lutke, pri katerem lahko vidimo dodaten 
krog za rotiranje točke. 
 
   
Slika 36: Orodje za določanje leg lutke (levo); napredno orodje za lutke (desno) 
    
Dodali smo mežikanje oči, da so liki dobili bolj živ videz, kar pa je bilo zelo enostavno, saj 






3.4.1 Upodobitev (ang. Render) 
Animacijo smo delali v več kosih. Razdelili smo jo na štiri datoteke, da nismo 
preobremenili računalnika. Tako so bili uvodna špica, scena s hišo, scena s pečino in 
zaključna špica med seboj v ločenih datotekah. Izvozili smo jih v AVI formatu in jih uvozili 
v program Adobe Premier Pro, kjer smo jih postavili v pravilni vrstni red. 
3.4.2 Zvok 
Ko smo bili zadovoljni z montažo videa, smo v programu Adobe Premier Pro dodali še 
zvok. Za spremljavo smo se odločili za navihano, nekoliko skrivnostno, a ne preveč 
strašno melodijo pihalnega orkestra, ki ima več različnih tempov in ohranja osredotočenje 
gledalca. Na delih animacije, kjer smo želeli poudariti neko dogajanje, smo dodali zvočni 
učinek. Primer tega je trk, ki ga slišimo, ko se kornet odbije od vrat hiše in nebeška 
melodija, ki prekrije spremljavo, ko se prvič pojavi sladoled. Video smo po končanem 
izdelku izvozili v MPEG-4 format s H.264 kodekom, ki naredi visoko kvalitetni video z 
majhno velikostjo in podpira sliko in zvok. Tako smo zaključili naš izdelek. Na sliki 37 je 
prikazano končno urejanje animacije v programu Adobe Premiere Pro.  
 
 




Izdelali smo anketo, namenjeno vsem starostnim skupinam, na podlagi katere smo 
izvedeli, ali imajo anketiranci raje 2D ali 3D tehniko animacije in zakaj. Anketirancem so 
bila zastavljena vprašanja in vizualne naloge, med njimi tudi segmente določenih delov iz 
naše kratke animacije, kjer so morali dobro premisliti in presoditi, pod katero tehniko 
spadajo posamezni elementi. Naše animacije anketiranci niso videli, ocenjevali so le na 
osnovi statičnih slik. 
 
Anketo smo izdelali s pomočjo Google Obrazca (ang. Google Forms), ki nam je omogočil 
postaviti vprašanja z več možnimi odgovori, nam dovolil vstaviti slike in označiti odgovore 
kot obvezne. Prav tako je bila anketa enostavna za uporabo in so jo anketiranci reševali 
brez zapletov. Anketo smo objavili na socialnem omrežju Facebook, na 2. maj 2020. 






4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1. REZULTATI ANIMACIJE  
S pridobljenim znanjem nam je uspelo narediti kratko animacijo, v katero smo vključili 2D 
in 3D grafiko na način, da sta se obe tehniki zlili skupaj. Tako smo dobili celosten izgled 
želene 2D animacije, brez da bi 3D objekti izstopali. 
 
Ker smo ozadje 3D modelirali, smo prihranili na času, ki nam bi ga vzelo risanje ozadja iz 
različnih perspektiv, saj 3D objekte lahko enostavno obrnemo. To nam je prišlo prav tudi 
takrat, ko smo ugotovili, da nam pozicija scene ne ugaja. V primeru, da bi bilo ozadje 
narisano, bi morali ponovno narediti skico, nato obris in na koncu sceno še pobarvati, pri 
3D ozadju pa smo v programu Blender le premaknili kamero na boljšo pozicijo in sceno 
izvozili. Na sliki 38 lahko vidimo pečino, ki je bila uporabljena iz različnih perspektiv, 
premik in izvoz ozadja pa je namesto ur dela vzel le nekaj minut. 
 
 





Oba hudička in kornet so bili narejeni v 2D grafiki, saj je bila naša osnovna ideja, da 
izgledajo karakterji čim bolj ploščati. Lahko bi jih naredili kot 3D objekte, a bi potem za 
premikanje hudička morali postavljati okostje, kar pa bi vzelo nekaj časa. V našem primeru 
smo za njegovo premikanje uporabili različna orodja za lutke, ki so nam omogočila surovo 
enostavno premikanje. Na sliki 39 lahko vidimo 2D hudička, ki se giba po 3D sceni. 
 
 
Slika 39: Hudiček gre na pot 
4.2 REZULTATI ANKETIRANJA  
Na anketo je odgovarjalo 141 anketirancev, ki so jo vsi rešili v celoti. Prvi del ankete kjer 
smo anketirance spraševali o njihovem mnenju o 2D in 3D animaciji in preizkusili njihovo 
znanje o prepoznavanju 2D in 3D grafike, je predstavljen v PRILOGI A, PRVI DEL 
ANKETE. 
 
DRUGI DEL ANKETE - ODGOVORI 
Anketirancem smo prikazali sliko 40, ilustracijo hudička iz naše kratke animacije. 
Anketiranci animacije niso videli, zato so sliko dojemali objektivno. Vprašali smo jih, kako 
jim izgleda in jim podali nekaj možnih odgovorov, med katerimi so jih lahko izbrali več. 
68,8 % (97) anketirancev je odgovorilo, da je hudiček navihan, 28,4 % (40) je odgovorilo, 
da izgleda zloben, 24,8 % (35) je izbralo prijazen, za 9,9 % (14) ljudi je bil sebičen, 8,5 % 
(12) ljudem je deloval simetričen in 7,8 % (11) pa je obkljukalo, da izgledal naiven. 
39 
 
Anketirancem smo omogočili, da sami napišejo, kako jim izgleda, v primeru da zgoraj 
navedeni opisi ne bi zadoščali. Med drugimi so napisali, da je hudiček skrivnosten, 
radoveden, brezizrazen, zmeden, začuden in nevtralen, večkrat se je pojavil različen izraz 
za opis ljubek.  
  
Slika 40: Hudiček 
 
 
Slika 41 prikazuje graf rezultatov na anketno vprašanje: »Na prvi pogled ocenite sliko 
hudička. Kakšen se vam zdi?« 
 
Slika 41: Rezultati odgovorov na vprašanje: Na prvi pogled ocenite sliko hudička. 
Kakšen se vam zdi? (v odstotkih), število anketirancev = 141 
40 
 
V anketo smo vstavili sliko 42, na kateri vidimo drevo, v eksperimentalnem delu naloge 
upodobobljeno v programu Blender. Anketirance smo vprašali, ali je drevo narejeno v 2D 
tehniki ali v 3D tehniki. 66,7 % (94) anketirancev je odgovorilo, da je drevo narejeno v 2D 
tehniki, 16,3 % (23) je odgovorilo, da sta bili za drevo uporabljeni obe (2D in 3D) tehniki, 
12,8 % (18) jih je odgovorilo, da ne vedo in 4,3 % (6) je za odgovor izbralo 3D tehniko. 
           
Slika 42: 3D upodobitev drevesa z 2D izgledom 
 
 
Slika 43 prikazuje graf rezultatov na anketno vprašanje: »Je slika drevesa ilustrirana v 2D 
tehniki ali modelirana v 3D tehniki?« 
 
     
Slika 43: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Je slika drevesa Illustrirana v 2D tehniki ali 






V anketo smo vstavili sliko 44, ki prikazuje nekaj dreves iz ozadja scene kratke animacije. 
Anketirance smo vprašali, ali se jim zdi slika narejena v 2D ali 3D tehniki. 61% (86) 
anketirancev je odločilo, da je slika narejena v 2D tehniki, 17,7 % (25) je izbralo odgovor, 
v katerem sta uporabljeni obe tehniki (2D in 3D), 12,8 % (18) jih je obkljukalo, da ne vedo, 
in 8,5 % (12) jih je izbralo 3D. 
 
 
Slika 44: Odsek iz naše kratke animacije 
 
 
Slika 45 prikazuje graf rezultatov na anketno vprašanje: »Na sliki lahko vidite odsek ozadja 
iz animacije. Se vam zdi ozadje narejeno v 2D ali 3D tehniki?« 
 
 
Slika 45: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Na sliki lahko vidite odsek ozadja iz 
animacije. Se vam zdi ozadje narejeno v 2D ali 3D tehniki?« (v odstotkih), število 




V naslednjem vprašanju smo anketirancem pokazali sliko 46, na kateri sta vidna pečina 
in hudiček, ki stoji na deski. Anketiranci so na tej sliki morali iz podanih objektov določiti, 
kateri med njimi so narejeni v 3D tehniki. Možnih je bilo več odgovorov. 60,3 % (85) 
anketirancev je izbralo odskočno desko kot 3D objekt, 36,2 % (51) lepilni trak, 35,5 % (50)  
špice ostrih kamnov, 34 % (48) pečino in 16,3 % (23) anketirancev je izbralo hudička. 19,1 
% oziroma 27 anketirancev ni vedelo, kateri objekt na sliki izgleda narejen v 3D tehniki.  
 
 
Slika 46: Hudiček stoji na deski 
 
Slika 47 prikazuje graf rezultatov na anketno vprašanje: »Kateri od naslednjih objektov se 
vam zdijo narejeni v 3D tehniki?« 
 
 
Slika 47: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Kateri od naslednjih objektov se vam zdijo 




Sledilo je podobno vprašanje, kjer smo anketirancem pokazali sliko 48 s pečino in 
hudičkom, ki stoji na deski. Anketiranci so na tej sliki morali iz podanih objektov določiti 
tiste, ki so narejeni v 2D tehniki. Možnih je bilo več odgovorov. 59,6 % (84) anketirancev 
je izbralo hudička kot 2D objekt, 37,6 % (53) pečino in odskočno desko, 23,4 % (33) je pa 
špice ostrih kamnov, 18,4 % (26) anketirancev pa ni vedelo, kateri objekt na sliki izgleda 
narejen v 2D tehniki.  
 
 
Slika 48: Hudiček gleda iz pečine 
 
Slika 49 prikazuje graf rezultatov na anketno vprašanje: »Kateri od naslednjih objektov se 
vam zdijo narejeni v 2D tehniki?« 
 
 
Slika 49: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Kateri od naslednjih objektov se vam zdijo 




4.2 RAZPRAVA O REZULTATIH 
Ugotovili smo, da imamo ljudje 2D tehniko animacije nekoliko raje kot 3D tehniko, seveda 
pa je v veliki meri vzrok za to nostalgija in spomini iz otroštva. 3D animacija se je začela 
množično pojavljati kasneje v našem življenju in nam za to ne pomeni tako veliko. Seveda 
pa je težko izbirati med tema dvema tehnikama brez da nam nekdo poda primer, saj tu 
obstaja ogromno različnih stilov animacij. Če je nekomu všeč 3D animacija, to ne pomeni 
da mu ne bo všeč 2D animacija, ker v takih primerih velik del pokriva tudi vsebina tega 
kar gledamo.  
 
Veliko anketirancev meni, da se v avdio-vizualnih medijih vedno več pojavlja 3D grafika. 
Eden od primerov so risanke, ki so namenjene najmlajšim in so v vedno večjem številu 
narejene kot 3D animacija. Anketiranci so odgovorili, da je to zato, ker so bolj napredne 
in jih imajo otroci raje. Res je, da so bolj napredne, a jih je vedno več, ker jih je lažje 
narediti in njihova produkcija vzame manj časa. 
 
Ko smo anketirancem predstavili sliko iz animacije Klaus, so bili odgovori skoraj 
prepolovljeni, a jih je večina le ugotovila, da je to 2D animacija. Tu so jih zmedle osvetlitev, 
sence oseb in objektov na sliki, ki so naredile nekoliko plastičen, skoraj 3D videz. Da je 
bila risanka pravzaprav 2D, so bile velik pokazatelj obrobe oseb in objektov, česar pri 3D 
animaciji po navadi ne vidimo. Pri sliki roke (Hand study), ki jo je naredil Miki Bencz, pa 
se je zapletlo, saj na njej ni bilo nobenih vidnih znakov, da je bila narejena v 3D tehniki, 
zato je večina anketirancev odločila, da je slika narejena v 2D tehniki. Iz tega smo izvedeli, 
da lahko v 3D prostoru izdelamo objekt, ki bo imel dovolj prepričljiv 2D izgled, da zmede 
gledalca. 
 
Anketirancem smo predstavili ilustracijo hudička, ki igra glavno vlogo v naši kratki 
animaciji. Ker hudiček nima zelo izraznega obraza, nas je zanimalo, kako ga dojemajo oči 
tistih, ki še niso videli animacije. Glede na to da je hudiček in ne angelček, nas je zanimalo, 
kako bo to vplivalo na rezultate, ki pa so bili v večini pozitivni. V anketo smo dodali tudi 
sliko drevesa in sliko ozadja iz naše animacije, oboje narejeno kot 3D grafika, vendar z 
2D izgledom. Anketiranci so drevo in ozadje ocenili kot 2D grafiko. Ker je bil naš cilj v 3D 




V anketo smo postavili še dve sliki pečine, ki pa sta bili zgrajeni na enak način, razlikovali 
sta se le v poziciji kamere. Pri prvi sliki smo anketirance vprašali, kateri od objektov je 
narejen v 3D tehniki. V večini je bil odgovor odskočna deska. Seveda je bil odgovor 
pravilen, a je bil med petimi možnimi odgovori le eden od  njih napačen, kar je pomenilo, 
da je med vsemi štirimi 3D predmeti, ki poskušajo simulirati 2D izgled, odskočna deska 
tista, na kateri se najbolj opazi, da je bila narejena v 3D programu in bi zaradi tega morala 
biti popravljena ali dodatno obdelana za doseganje popolnega 2D videza. Na drugi sliki 
smo vprašali ravno obratno, kar je pomenilo, da so morali anketiranci ugotoviti, kateri od 
predmetov je narejen v 2D tehniki. Večina jih je prepoznala, da je lik hudička narejen v 2D 
tehniki, sledili pa sta mu pečina in presenetljivo tudi odskočna deska, za katero so v 
prejšnji nalogi odgovorili, da izgleda najbolj 3D. Ta rezultat si lahko pojasnimo s tem, da 
se obrobe objektov pri obračanju scene obnašajo drugače in bi lahko zaradi tega 









Za diplomsko delo smo si izbrali temo, ki nam je bila zanimiva in smo v njej videli veliko 
potenciala za napredovanje znanja in pridobivanja novih izkušen. Velikokrat smo se 
srečali z izzivi, ki jih nismo pričakovali in so nam vzeli več časa za reševanje nastalih 
problemov, kot pa za samo produkcijo. Prav tako smo delali z željo določenega končnega 
izgleda, za katerega smo menili, da zagotovo obstaja že kakšen tak primer, a ga na koncu 
nismo našli. Na svetovnem spletu smo sledili usmeritvam, ki so nas postavile na pravo 
pot, a smo morali velik del produkcije izpeljati iz ničesar, kar pa ni bilo nepričakovano niti 
slabo, saj nas je prav to veliko naučilo o programih, v katerih smo delali, in o sistemu dela. 
Kljub zelo veliki želji po napredovanju v programu Blender in na splošno 3D grafiki, pa je 
to ena od naših šibkih strani, za katero upamo, da jo bomo s prav takim delom uspešno 
izboljšali.  
 
Ob pisanju te diplomske naloge in produkciji izdelka smo dobili dodatno spoštovanje do 
ljudi, ki se s tem profesionalno ukvarjajo že leta in upamo, da smo jim korak bližje. 
Raziskava pa se ne konča tu, saj imamo namen še naprej iskati nove rešitve za izdelavo 
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7 PRILOGE  
7.1 PRILOGA A - ANKETNA VPRAŠANJA 
PRVI DEL ANKETE 
 
1. Prosim izberite vašo starost: 
- do 14 
- od 14 do 18 
- od 18 do 25 
- od 25 do 35 
- od 35 do 45 
- od 45 do 55 
- več kot 55 
 
2. Imate predhodno znanje iz področja grafike in avdio-vizualnih medijev? (šolanje ali 




3. Katera grafična tehnika vam je bolj všeč? 
- 2D (dvodimenzionalna) 
- 3D (tridimenzionalna) 
- Nisem še slišal/la za 2D in 3D 
- Odvisno od izdelka, medija 
 
4. Kaj je vaše mnenje o 2D animaciji? (več možnih odgovorov) 
- Ne vem kaj je 2D animacija 
- Klasično je vedno v stilu 
- Veliko prijetnejše za gledati kot pa 3D animacija 







5. Kaj je vaše mnenje o 3D animaciji? (več možnih odgovorov) 
- Ne vem kaj je 3D animacija 
- Inovativna 
- Veliko prijetnejše gledanje kot pri 2D animaciji 









6. Na izbiro imate dve risanki. Prva je narejena v 2D tehniki druga pa v 3D tehniki. 
Katero bi raje gledali? 
- Risanko v 2D tehniki 
- Risanko v 3D tehniki 
- Odvisno od vsebine 
- Vseeno mi je 
 
7. S katero čebelico Majo ste odraščali? 
a.)          b.) 
         
 
8. Katera čebelica Maja se vam je vizualno bolj všeč? 
a.)      b.) 
  
 
9. Ali na vašo odločitev vplivajo spomini iz otroštva/nostalgija? 
- Da 
- Ne 
- Ne vem 
 
10.  Kaj po vašem mnenju vpliva na vašo odločitev za eno od dveh verzij risanke  
(vprašanje 8.)? (več možnih odgovorov) 
- Tehnika v kateri je narejena risanka 
- Realizem 
- Sence 









- 2D in 3D 
- Še vedno ne vem kaj je razlika 
 
12. Zakaj menite, da je večina novih risank namenjenih za najmlajše v današnjem času 
narejena v 3D tehniki? (možnih več odgovorov) 
- Ker so bolj napredne 
- Ker jih je lažje narediti 
- Ker produkcija vzame manj časa 
- Ker jih imajo otroci raje 
- Ne vem 
 
13. Ali lahko 2D objekt doseže izgled 3D objekta? 
- Da 
- Ne 
- Ne vem 
 
14. Ali je ta risanka narejena v 2D ali 3D tehniki? 
- Da 
- Ne 
















15. Mislite, da lahko na 3D objektu dosežemo izgled 2D objekta? 
- Da 
- Ne 




16. Je ta slika narejena v 2D ali 3D tehniki? 
- 2D 
- 3D 

















17.  Je ta risanka narejena v 2D ali 3D tehniki? 
- 2D 
- 3D 












DRUGI DEL ANKETE 
 
1. Na prvi pogled ocenite sliko hudička. Kakšen se vam zdi?     













3. Je slika drevesa Illustrirana v 2D tehniki ali  
modelirana v 3D tehniki? 
- 2D tehniki 
- 3D tehniki 
- Uporabljeni sta bili obe 2D in 3D tehniki 





4. Na sliki lahko vidite odsek ozadja iz animacije. Se vam zdi ozadje narejeno v 2D ali 
3D tehniki? 
- 2D tehniki 
- 3D tehniki 
- Uporabljeni sta bili  
obe 2D in 3D tehniki 






5. Kateri od naslednjih objektov se vam zdijo narejeni v 3D tehniki? (več možnih 
odgovorov) 
- Pečina 
- Špice ostrih kamnov 
- Hudiček 
- Odskočna deska 
- Lepilni trak 




6. Kateri od naslednjih objektov se vam zdijo narejeni v 2D tehniki?  
(več možnih odgovorov) 
- Pečina 
- Špice ostrih kamnov 
- Odskočna deska 
- Hudiček 





PRVI DEL ANKETE - ODGOVORI 
Začeli smo z zbiranjem podatkov o starosti anketirancev in tako ugotovili da so v 
največjem številu anketo reševali anketiranci s starostjo od 19 do 25 let s 75,2 %, kar 
znaša 106 anketirancev. 11,3 % (16) anketirancev je spadalo v skupino od 26 do 35 let, 
6,4 % (9) anketirancev je v skupini od 46 do 55 let, skupini od 14 do 18 let in od 36 do 45 
let sta si delili predzadnje mesto s 3,5 %, kar je 5 anketirancev, na zadnjem mestu pa sta 
ostali skupini do 13 let in več kot 56 let, kjer nismo prejeli nobenega anketiranca. Na sliki 
50 je prikazan tortni prikaz in legenda starosti anketirancev, ki so se odzvali na našo 
anketo. 
 
Slika 50: Graf starosti anketirancev (v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
Sledilo je vprašanje v katerem smo želeli izvedeti ali imajo naši anketiranci predhodno 
znanje iz področja grafike in avdio-vizualnih medijev. Na vprašanje se je 60,3 % (85) 
anketirancev odzvalo z odgovorom NE, preostalih 39,7 % (56) anketirancev pa je 
odgovorilo z DA. Slika 51 prikazuje graf odgovorov na vprašanje: »Imate predhodno 




Slika 51: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Imate predhodno znanje iz področja 
grafike in avdio-vizualnih medijev?« (v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
Z naslednjim vprašanjem smo želeli izvedeti, katero grafično tehniko imajo naši 
anketiranci raje. 56,7% (80) anketirancev je odgovorilo z ‘Odvisno od izdelka, medija’,  22 
% (31) anketirancev je kot ljubšo tehniko izbralo 2D tehniko, 20,6 % (29) anketirancev se 
je odločilo za 3D tehniko, le ena oseba pa je odgovorila z ‘Nisem še slišal/la za 2D in 3D’. 
Slika 52 prikazuje graf odgovorov na vprašanje: »Katera grafična tehnika vam je bolj 
všeč?« 
 
Slika 52: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Katera grafična tehnika vam je bolj všeč?« 
(v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
Pri vprašanju »Kaj je vaše mnenje o 2D animaciji?« so imeli anketiranci na voljo več 
možnih odgovor, poleg tega pa še dodatno možnost, da sami navedejo poljuben odgovor. 
Prevladoval je odgovor »Klasično je vedno v stilu« s 63,1 % kar znaša kar 89 
anketirancev. 48,9 % (69) anketirancev je bilo menja, da je 2D tehnika nostalgična, 39,7 
% (56) anketirancem se 2D tehnika zdi zabavna in 22 % (31 anketirancev) jih je mnenja, 
da je 2D tehnika veliko prijetnejša za gledanje, kot pa 3D animacija. 4,3 % (6) anketirancev 
ni vedelo kaj je 2D animacija, 1,4 % (2) anketirancev ni navdušenih nad 2D tehniko, prav 
tako 1,4 % (2) anketirancev meni, da je dolgočasna. Anketiranci pa so podali tudi svoja 
mnenja, kot je naprimer »Japonski stil animacij mi je najljubši, tako da imam raje 2D 
animacijo, če je seveda le ta dobra. Veliko lažje se animator in risar izražata pri 2D tehniki, 
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saj vsak riše drugače.«, dva anketiranca sta bila mnenja, da je vse odvisno od vsebine 
animacije, ki jo gledata, večina drugih odgovor pa ni bilo namenjenih na 2D animacijo, 
temveč na 2D tehniko, za katero so pisali različne odgovore, med drugimi, da je dobra za 
izdelovanje načrtov in tehnične dokumentacije. Slika 53 prikazuje graf odgovorov na 
vprašanje: »Kaj je vaše mnenje o 2D animaciji?« 
 
 
Slika 53: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Katera grafična tehnika vam je bolj všeč?« 
(v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
 
Sledilo je podobno vprašanje, pri katerem smo iskali mnenja anketirancev o 3D animaciji. 
Odgovor, da je 3D animacija inovativna, je zbral največ glasov, s 61 %, kar znaša 86 
anketirancev.  Sledil je odgovor, da je 3D animacija zabavna s 44,7 % (63) anketirancev, 
nato nekoliko negativen odgovor, da izgleda umetna s 23,4 % (33) in z 19,9 % (28) 
odgovor, da jo je veliko prijetnejše gledati kot pa 2D animacijo. 7,8 % (11) anketirancev je 
mnenja, da 3D animacija nima duše, 5 % (7) jih nad njo ni navdušenih, 3,5 % (5) pa jih ne 
ve, kaj je 3D animacija. Noben od anketirancev ni mnenja, da je 3D animacija dolgočasna. 
Med podanimi odgovori smo zopet naredili tudi možnost poljubnih odgovorov, za katere 
so anketiranci (med primernimi) napisali, da ima 3D animacija boljšo prostorsko 
predstavo, da je umetna, a včasih izgleda v redu, da je za kvalitetno izvedbo potreben 
veliko večji časovni ter s tem tudi finančni vložek, kar imajo na voljo žal le redke produkcije. 
Nekdo je bil mnenja da ni razvita, drugi da je realistična, eden od anketirancev pa je menil, 
da so 3D oblikovani človeški liki v animaciji velikokrat čudnega izgleda, medtem ko živali 
izgledajo super in zadnji je napisal, da moraš biti v 3D animaciji zelo dober, da je lahko 
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vsebina gledalcem prijetna za gledanje. Slika 54 prikazuje odgovore anketirancev na 
vprašanje: »Kaj je vaše mnenje o 3D animaciji?« 
 
 
Slika 54: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Kaj je vaše mnenje o 3D animaciji?« (v 
odstotkih), število anketirancev = 141 
 
Anketirancem smo podali vprašanje v katerem so se brez slikovne predstave morali 
odločiti ali bi raje gledali risanko v 2D ali 3D tehniki. 41% (58) anketirancev je odgovorilo, 
da je odvisno od vsebine, 27 % (38 anketirancev) jih je izbralo risanko v 3D tehniki, 25,5 
% (anketirancev) je raje izbralo risanko v 2D tehniki, 6,4 % (9 anketirancev) pa je odločilo, 
da jim je vseeno. Slika 55 prikazuje graf odgovorov na vprašanje: »Na izbiro imate dve 
risanki. Prva je narejena v 2D tehniki druga pa v 3D tehniki. Katero bi raje gledali?« 
 
Slika 55: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Na izbiro imate dve risanki. Prva je 
narejena v 2D tehniki druga pa v 3D tehniki. Katero bi raje gledali?« (v odstotkih), število 




Anketirancem je bilo postavljeno vprašanje, s katero od sledečih dveh risank so odraščali. 
Obe sliki sta prikazovali Čebelico Majo, le da je prva slika 56 prikazovala Čebelico Majo 
izdelano v 2D tehniki, druga slika 57 pa je novejša verzija narejena v 3D tehniki. 97,9 % 
(138) anketirancev je izbralo prvo možnost, staro Čebelico Majo, le 2,1 % (3) so izbrali 
novo Čebelico Majo. 
 
Slika 56: Možnost 1 [32] 
 
 
Slika 57: Možnost 2 [33] 
 
Na sliki 58 je graf odgovorov na vprašanje: »S katero čebelico Majo ste odraščali?« 
 
Slika 58: Rezultati odgovorov na vprašanje: »S katero čebelico majo ste odraščali?« (v 
odstotkih), število anketirancev = 141 
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Ko smo anketirance vprašali, katera od dveh Čebelic Maj jim vizualno bolj ugaja, je 85,1 
% (120) anketirancev izbralo sliko 60 stare Čebelice Maje, 14,9 % (21) pa jih je izbralo 
sliko 59, na kateri je bila novejša verzija Čebelice Maje, izdelane s 3D tehniko.  
 
 
Slika 59: Možnost 1 [34] 
 
 
Slika 60: Možnost 2 [35] 
 
 
Slika 61 prikazuje graf odgovorov na vprašanje: »Katera Čebelica Maja vam je vizualno 
bolj všeč?« 
 
Slika 61: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Katera Čebelica Maja vam je vizualno bolj 
všeč?« (v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
 
Anketirance smo vprašali, če na njihove odgovore vpliva nostalgija oziroma spomini iz 
otroštva in jih je večina s 65,2 % (92) odgovorila z da, 24,1 % (34) z ne in 10,6 % (15) jih 
ni vedelo. Sledilo je vprašanje, kaj po mnenju anketirancev vpliva na odločitev za eno od 
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dveh verzij risanke, kjer so lahko odgovorili z več možnimi odgovori. 78,7 % (111) jih je 
odgovorilo, da na njihovo izbiro vpliva simpatičnost karakterjev, 58,2 % (82) anketirancev 
je izbralo kot eden od odgovorov tehniko, v kateri je narejena risanka, 22,7 % (32) je 
izbralo ozadje, 18,4 % (26) jih je obkljukalo realizem, 12,1% (7) je izbralo tudi sence. 
Nekateri anketiranci so podali tudi svoje odgovore, da so risano senčenje in barve v 
klasični risani Čebelici Maji veliko bolj usklajene kot v novi različici, nekaj jih je odgovorilo, 
da je na njihovo odločitev v veliki meri pripomogla nostalgija in lepi spomini in da je 
starejša različica izgledala bolj živo, ker so bila čustva likov bolje izražena. Slika 62 
prikazuje graf odgovorov na vprašanje: »Ali na vašo odločitev vplivajo spomini iz 
otroštva/nostalgija?« 
 
Slika 62: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Ali na vašo odločitev vplivajo spomini iz 
otroštva/nostalgija?« (v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
Slika 63 prikazuje graf odgovorov na vprašanje »Kaj po vašem mnenju vpliva na vašo 
odločitev za eno od dveh verzij risanke?« 
 
Slika 63: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Kaj po vašem mnenju vpliva na vašo 




Anketirance smo vprašali, če opažajo, da se v produkciji avdio-vizualnih medijev vedno 
več pojavlja katera od grafičnih tehnik in v največjem številu s 81,6 % (115 anketirancev) 
so se odzvali, da se vedno bolj pojavlja 3D tehnika, 14,9 % (21) ih je odgovorilo, da se 
pojavljata obe, torej 2D in 3D, 2,1% (3) anketirancev je odgovorilo, da opažajo povečano 
pojavljanje 2D tehnike, 1,4 % (2) anketirancev pa ne pozna razlike med 2D in 3D tehniko. 
Na sliki 64 je prikazan graf z rezultati na vprašanje: »Opažate, da se vedno več pojavlja 
uporaba katere od grafik v produkciji avdio-vizualnih medijev?« 
 
 
Slika 64: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Opažate, da se vedno več pojavlja 
uporaba katere od grafik v produkciji avdio-vizualnih medijev?« (v odstotkih), število 
anketirancev = 141 
 
V naslednjem vprašanju z več možnimi odgovori smo anketirance vprašali, zakaj menijo, 
da je večina novih risank narejena v 3D tehniki. V večini so s  50,4 % (71) izbrali odgovor, 
ker so bolj napredne, temu je sledilo s 30,5 % (43), ker jih imajo otroci raje, nato s 28,4 % 
(40) zaradi krajšega časa produkcije, s 26,2 % (37) zaradi lažje izdelave, 14,2 % (20) 
anketirancev pa ni vedelo, kateri odgovor naj izberejo. Slika 65 prikazuje graf rezultatov 
na vprašanje: »Zakaj menite, da je večina novih risank namenjenih za najmlajše v 
današnjem času narejena v 3D tehniki?« 
 
 
Slika 65: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Zakaj menite, da je večina novih risank 
namenjenih za najmlajše v današnjem času narejena v 3D tehniki?« (v odstotkih), 
število anketirancev = 141 
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Anketirance smo vprašali, če lahko 2D objekt doseže izgled 3D objekta, na kar je 63,1% 
(89) anketirancev odgovorilo z Da, 16,3 % (23) je izbralo možnost Ne in 20,6 % (29) pa 
Ne vem. Slika 66 prikazuje graf odgovorov na vprašanje: »Ali lahko 2D objekt doseže 
izgled 3D objekta?« 
 
Slika 66: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Ali lahko 2D objekt doseže izgled 3D 
objekta?« (v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
V anketo smo vstavili sliko 67, na kateri vidimo prizor iz 2D risanke, v kateri so s pomočjo 
svetlobe želeli doseči 3D občutek in anketirance vprašali, ali je risanka narejena v 2D ali 
3D tehniki. 56 % (79) anketirancev je odgovorilo z 2D, 41,8 % (59) je za odgovor izbralo 
3D in 2,1 % (3) pa ni vedelo.   
 
 









Slika 68: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Ali je ta risanka narejena v 2D ali 3D 
tehniki?« (v odstotkih), število anketirancev = 141 
 
 
Anketirance smo vprašali, če lahko 3D objekt doseže izgled 2D objekta, na kar je 65,2 % 
(92) anketirancev odgovorilo z Da, 12,1 % (7) z Ne in 22,7 % (32) pa z Ne vem. Slika 69 
prikazuje graf odgovorov na vprašanje: »Mislite, da lahko na 3D objektu dosežemo izgled 
2D objekta?« 
 
       
Slika 69: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Mislite, da lahko na 3D objektu dosežemo 





V anketo smo vstavili sliko 70, na kateri vidimo 3D sliko, ki jo je naredil digitalni umetnik 
Miki Bencz. 55,3 % (78) anketirancev je odgovorilo z 2D, 33,3 % (47) je za odgovor izbralo 
3D in 11,3 % (16) ni vedelo.   
 
 
Slika 70: Hand Study, Miki Bencz (2019) [37] 
 
  
Slika 71 prikazuje odgovore na vprašanje: »Ali je ta slika narejena v 2D ali 3D tehniki?« 
 
 
Slika 71: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Ali je ta slika narejena v 2D ali 3D 






V anketo smo vstavili sliko 72, na kateri vidimo prizor iz risanke Paperman, v kateri so 
klasičen videz dosegli s kombinacijo 2D in 3D tehnike, ter anketirance vprašali, v kateri 
tehniki je narejena. 74,5 % (105) anketirancev je odgovorilo z 2D, 19,9 % (28) je za 
odgovor izbralo 3D in 5,7 % (8) je pa je označilo možnost ne vem.   
 
 
Slika 72: Paperman (2012, Disney) [38] 
 
 
Slika 73 prikazuje odgovore na vprašanje: »Ali je ta risanka narejena v 2D ali 3D tehniki?« 
 
 
Slika 73: Rezultati odgovorov na vprašanje: »Ali je ta risanka narejena v 2D ali 3D 





7.1 PRILOGA B – ANIMACIJA 
Priloga B: Zgoščenka z animacijo: »SLADOLED«. 
 
 
